Controlled conspiracy number search by Lorenz, Ulf
Zusammenfassung
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ein gerichteter Baum
mit zwei unterschiedlichen Knotentypen
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und
	
eine Abbildung von Knoten in die
Menge der ganzen Zahlen ist. Knoten eines Spielbaums werden dann mit Stellungen eines zugrun-
deliegenden Spiels und Kanten mit Zu¨egen von einer Stellung zu einer anderen identifiziert. Eine
Strategie ist ein Teilbaum des Spielbaums, der die Wurzel und fu¨r den einen Spieler alle und fu¨r
den anderen Spieler genau ein Nachfolger an den Knoten von
 
entha¨lt. Eine Strategie belegt eine
obere oder eine untere Schranke fu¨r den Minimaxwert von
 
.
Der zentrale Begriff dieser Arbeit ist der der blattdisjunkten Strategien. Die vorgestellten Algo-
rithmen und Analysen geben aus verschiedenen Blickwinkeln Hinweise darauf, daß blattdisjunkte
Strategien eine zentrale Bedeutung in der Spielbaumsuche haben.
1. Der vorgestellte ’Controlled Conspiracy Number Search Algorithmus’ ist in der Lage, effi-
zient Spielba¨ume aufzubauen und zu durchsuchen. Er sucht nach Spielba¨umen und wertet
diese aus, in denen die untere Schranke fu¨r den Wert des besten Wurzelnachfolgers sowie
obere Schranken fu¨r die Werte der u¨brigen Wurzelnachfolger jeweils durch mehrere blatt-
disjunkte Strategien belegt werden. Die Bla¨tter dieser Strategien mu¨ssen zusa¨tzlich eine
vorgegebene Mindestentfernung zur Wurzel haben.
Ergebnisse: a) Wenn unser neuer Algorithmus terminiert ist, besitzt der durchsuchte Spiel-
baum die a priori geforderten Eigenschaften, und das Suchergebnis basiert auf Minimaxwer-
ten. b) Wenn vordefinierte und endliche Spielba¨ume ausgewertet werdensollen, terminiert
der Algorithmus in endlicher Zeit. c) Wenn man darauf verzichtet, mehrere blattdisjunkte
Strategien als Sicherheit zu fordern, untersucht der vorgestellte Algorithmus im besten Fall
die minimal mo¨gliche Anzahl von Bla¨ttern.
2. Der ’Parallel Controlled Conspiracy Number Search Algorithmus’, den wir vorgestellt ha-
ben, bettet seinen Spielbaum in ein Prozessornetzwerk ein. Auf einem SCI-Workstationcluster
wurden mit 160 Prozessoren Effizienzen von u¨ber 30% erreicht. In Anbetracht der Tatsa-
chen, daß es sich dabei um einen Workstationcluster und nicht um einen klassischen Par-
allelrechner handelt und daß nicht nur die Last, sondern auch der Speicher verteilt werden
muß, ist das Ergebnis beachtlich.
3. In einem Spielbaummodell, in dem Fehler einer nicht perfekten Bewertungsprozedur durch
Zufallsereignisse modelliert werden, konnten wir zeigen, daß die Fehlerwahrscheinlichkeit
einer Minimaxauswertung eines Spielbaums gro¨ßenordnungsma¨ßig von der Anzahl blatt-
disjunkter Strategien abha¨ngt, die im Spielbaum bezu¨glich seiner echten Werte enthalten
sind und den Wert der Wurzel belegen.
Diese Arbeit erha¨lt besondere Bedeutung dadurch, daß sich die hier beschriebenen Algorithmen
im Schachprogramm P.ConNerS bewa¨hrt haben. Der vielbeachtete Gewinn des 10. Lippsta¨dter
Großmeisterturniers zeigt, daß der Controlled Conspiracy Number Search Algorithmus eine sehr
gute Alternative zu den reinen Tiefensuchalgorithmen wie dem ! -Algorithmus darstellt.
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